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La question du changement de perception de la réalité par l’apparition des nouvelles 
technologies reste essentielle dans ma pratique personnelle en tant qu’artiste. Il m’est donc 
parut tout naturel d’enrichir ce questionnement au niveau de mon enseignement. Image de 
synthèse, réseaux virtuel, traitement d’images, téléphones portables multifonctionnels, jeux en 
ligne… Mes élèves du gymnase sont constamment en relation avec  ses nouvelles 
technologies. Quel regard portent-ils sur l’usage généralisé des outils numériques ? Comment 
construisent-ils leur rapport à la réalité dans un monde ou le virtuel est si présent ? Comment 
ses nouveaux comportements influent ils sur la construction de leur personnalité ? 
Dans l’art, l’apparition de chacun de ses nouveaux outils offrait de nouvelles possibilités que 
les artistes se devaient d’explorer. La discipline des arts visuels se retrouve dans la même 
configuration, elle évolue en fonction des outils mis à disposition en classe. Ces outils 
permettent de toucher plusieurs champs
1
 :  
- Analyser et modifier des images 
- Créer et donner du sens à une démarche 
- Echanger, manipuler, diffuser. 
- Découvrir des artistes multimédias 
Lors du choix de ce thème de travail, il me semblait donc naturellement intéressant de me 
pencher sur cette problématique : Quelle pédagogie socio-constructiviste et critique offrir aux 
élèves, dans une classe d’arts visuels au gymnase, pour une meilleure compréhension des 
phénomènes de communication ? 
Ma deuxième motivation consistait aussi à mieux connaître mes élèves par le biais de ce 
travail. La plupart arrivent en classe avec une panoplie exhaustive d’objets multimédias et 
cela me semblait intéressant de mieux connaître leur rapport à ces produits et leur capacité à 
les utiliser dans un autre but finalement… qu’à des fins ludiques. 
Ce travail se présente en deux temps : 
- Dans la première partie, j’aborde l’apparition des nouvelles technologies et son 
impact sur l’art. Le deuxième chapitre est consacré à la rencontre de l’école avec 
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les nouvelles technologies et plus spécifiquement comment elles ont enrichi notre 
discipline des arts visuels et les enjeux qui se sont posés de part leur utilisation. 
 
- La deuxième partie se consacre à la didactique faite en classe avec les élèves, à 
l’analyse des recherches des élèves et de la pédagogie mise en place. Nous verrons 
enfin quelles conclusions tirer des expériences menées précédemment. 
 
2/ Les nouvelles technologies 
 
2.1 Apparition des nouvelles technologies 
Je n’aborde, dans ce chapitre, que d’une manière superficielle l’apparition des nouvelles 
technologies car ceci n’est pas le propos de ce mémoire mais permet de mettre en perspective 
comment les TIC* en sont venues à s’insérer dans le domaine artistique.  
Le mot technologie vient du grec ancien téchnè (« art », « industrie », « habileté ») et suffixe 
« -logie » issu, lui aussi du grec ancien logos (« parole », « discours »)
2
. On pourrait donc 
entendre « les nouvelles technologies » comme les « nouvelles habiletés à discourir » et ne 
parlons nous pas, en effet,  des nouvelles technologies, comme les techniques utilisées dans le 
traitement et la transmission des informations, principalement de l'informatique, de l'internet 
et des télécommunications. Chaque partie de notre Histoire est marquée par des inventions qui 
ont changé notre façon de communiquer : De l’écriture à l’imprimerie, de la radio à la 
télévision et plus récemment l’ordinateur, Internet, le GPS*, le téléphone portable, l’être 
humain a toujours ressentit  le besoin de créer de nouveaux outils pour communiquer et ses 
outils ont par la suite changé notre façon de communiquer. Cette apparition s’est faite de 
manière disparate et est devenue interdépendante depuis quelques années. En effet, nous 
avons eu d’une part l’apparition de la télévision en 1923 qui avait pour premier soucis la 
retransmission d’images en mouvement et d’autre part l’ordinateur qui n’était à la base qu’une 
machine à calculer et qui est devenue peu à peu l’ordinateur que nous connaissons 
aujourd’hui. Internet vient tout droit du besoin d’utilisateurs de différents ordinateurs de 
communiquer entre eux et ne s’est démocratisé que dans les années 90 avec l’apparition du 
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« World Wide Web ». Nous pourrions continuer la liste avec le téléphone portable, la WIFI, le 
GPS. Ce n’est qu’avec la miniaturisation que l’image, le texte et la parole ont commencé à 
s’entrecroiser. L'internet et la télévision sont aujourd’hui accessibles sur le téléphone portable 
qui a comme autres fonctions, appareil photo, baladeur MP3. Cette miniaturisation a permis 
de créer des appareils « multifonctions » permettant  la vulgarisation de leur utilisation. Cette 
généralisation, via l'avènement de l'Internet comme média des masses avec les blogs*, les 
wikis* ou les technologies Peer to Peer
3
 , génère un effet « d’hyper-information » et confère 
aux TIC une dimension sociétale.  Ces derniers touchent également tous le système 
économique (l’investissement dans les TIC est l’un des principaux moteurs de compétitivité 
des entreprises), politiques (Internet est devenu désormais indispensable pour gagner une 
campagne), éducatives (les TICE, Technologies de l'information et de la communication pour 
l'éducation). Dans cette logique ascensionnelle, certaines inquiétudes peuvent apparaître 
comme celle d’une certaine perte de liberté individuelle, à savoir: Les nouvelles technologies 
dessinent-elles un espace de liberté ou s’agit-il plutôt d’un instrument de contrôle ? Diversité 
culturelle ou uniformisation ? Autonomie de l’individu ou massification et homogénéisation 
des comportements ?  
Devant cette mutation de la société, le monde de l’art n’est pas resté indifférent et même, 
pourrions-nous dire, ses enjeux et ses finalités s’en sont trouvés modifiés.  
 
2.2  Les nouvelles technologies dans l’art 
A travers l’histoire, les innovations techniques ont toujours inspiré les artistes et leur ont 
permis de questionner le monde qui les entoure. Depuis les années 60, ces innovations se sont 
accélérées avec l’apparition des nouvelles technologies. A la peinture, la sculpture, le dessin, 
la gravure et autres disciplines dites académiques vinrent s’ajouter les nouveaux moyens de 
production d’images. Avec ses nouvelles pratiques, les questionnements de l’art se sont 
modifiés et le champ d’intervention artistique s’est considérablement élargi. 
Comme nous l’avons vu précédemment les nouvelles technologies se sont développées de 
manière indépendantes. L’ordinateur ne devait, à la base, que gérer des informations et 
calculer alors que la télévision se voulait un moyen de communication dans le sillage de la 
radio. Les recherches qui ont aboutit  à la création de l’image numérique ont donc été réalisé, 
tout d’abord, dans un contexte industriel. Ce sont ces mêmes sociétés qui ont mis, plus tard 
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entre les mains des artistes, les machines et les techniques qu’elles avaient élaborées. De cette 
collaboration entre artistes et techniciens sont nées les premières œuvres d’art vidéo qui sont 
d’ailleurs fortement empruntes des particularités techniques de l’image vidéo. Ce que nous 
confirment les déclarations de Nam Jun Paik , précurseur de l’art vidéo: « Ce n’était donc pas 
l’image qui m’intéressait mais la fabrication de l’image : Les conditions techniques et 
matérielles de sa production… »4. Ce dernier accompagné de I'Allemand Wolf Vostell (tout 
deux du mouvement Fluxus*) s'aperçoit qu'en approchant un aimant du tube cathodique d'un 
poste de télévision, les composantes électroniques s’en trouvaient altérés. Pour Vostell, ce fut 
le début de ses " Décoll/ages ", des murs constitués de six téléviseurs non réglés tâchés de 
peintures et parsemés d’impacts de balles. Pour Paik, c’est le commencement d'un travail basé 
sur les possibilités de la distorsion de l'image télévisée. Ces recherches devaient donner 
naissance à l'art électronique, ou art vidéo. Un autre artiste influencé par le « performance 
art », Bill viola, participe à ces premières expérimentations. Dans les années 70, il présente 
des installations vidéo en utilisant des moniteurs, puis très vite projette ses vidéos sur de 
grandes surfaces. En 1975, dans sa performance Free Global Distribution, il tente pendant 
une journée d'apparaître sur le maximum de photographies de touristes à Florence. En suisse, 
le travail de Jean Otth participe à ces questionnements. Il invente des dispositifs où nos 
rapports aux images sont interrogés et décortique l’histoire des images et leur construction. 
Plus tard d’autres questionnements spécifiques à l’art vidéo verraient le jour : Distorsion de 
l’espace/temps, illusions et jeux d’optiques, le voyeurisme (les caméras de surveillance)…  
Ce dernier thème a été particulièrement traité par l’artiste Bruce Nauman qui introduit dans 
ses pièces le spectateur au centre de ses questionnements. Les visiteurs éventuels sont filmés à 
l’aide d’un dispositif proche de ceux qu’on utilise pour la sécurité et les images sont 
retransmises sur un moniteur que le spectateur peut voir. Sauf qu’ici l’artiste prend le contre-
pied des caméras de surveillance, en ne filmant les spectateurs que de dos. Ils deviennent donc 
non-identifiables et ainsi comme le dit l’écrivain Florence de Méredieu « Le dispositif même 
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L'Olympe de Gouges in La fée électronique, 1989.     Wolf Vostell 
Nam June Paik (1932),       Elektronischer dé-coll/age              
Musée d'Art Moderne de Paris.          Happening Raum (1969) 
 
Dès 1980, dans le prolongement des premiers happenings, Vostell et Paik introduisent l’idée 
d’installation (Vidéo Fish 1979) qui sera repris par la suite par de nombreux artistes qui 
mettent littéralement en scène la vidéo. Ainsi l’artiste Marie-Jo Lafontaine dispose des 
moniteurs en cercle dans son œuvre intitulée A las cinco de la tarde (1984) pour que le 
spectateur puisse mieux ressentir l’impact du sujet traité, la corrida.  
Comme pour l’art vidéo, l’art numérique ou l’art digital,  doit son existence à un tout autre 
contexte que celui du monde l’art. Ce sont des techniciens et informaticiens travaillant dans 
un but scientifique ou militaire qui inventent l’image de synthèse et qui par la suite 
envahissent avec leur « trouvaille » le marché de l’art… Basées sur le nombre, ces images de 
synthèse s’enferment dans une esthétique rigoureuse et mathématique. C’est avec les 
améliorations techniques que cette forme d’art deviendra véritablement intéressante. De 
nouvelles notions verront ainsi le jour tel que l’interactivité, le net art, la photographie 
digitale, l'art robotique, la réalité virtuelle
5
, la réalité augmentée*  ou  l’Art génératif*. Autant 
de pratiques qui posent ces mêmes questions de l’immatériel et de l’apparition, d’une 
esthétique de la surface et de l’image luminescente mais aussi de la représentation du monde 
où l'échelle de l'espace et du temps est modifiée… 
Ce n’est qu’avec l’apparition du micro et du compact dans les années 90 que l’art vidéo et 
l’art par ordinateur ont fusionné au sein d’installations multimédias. Le tout-numérique tend à 
rendre le virtuel plus réel que la réalité et la maîtrise de la technique par les artistes permet 
l’élaboration d’installations utilisant plusieurs médiums (ordinateur, vidéo, hologramme*…). 
L’image est devenue omniprésente rendant difficile la lecture de ce qui est réel d’une part (la 
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vidéo) et de l’artifice d’autre part (montage numérique)… Les dispositifs virtuels et le rôle de 
l’interactivité finissent de jeter le trouble sur cette frontière entre réalité et virtualité. On peut, 
à ce stade, parler d’hybridation. Le monde réel est visité par le numérique et les images qui en 
ressortent, peuvent se transmuter à l’infini. Ainsi des artistes, comme Orlan propose de 
multiples mutations de son propre corps, dans des images traitées numériquement et Pierrick 
Sorrin, quant à lui, crée des installations vidéo appelées théâtres optiques où il questionne le 
monde de l’art et les finalités de toute œuvre artistique. 
 
       
   Reﬁguration, Self-hybridation N°15                      Le vidéaste Pierrick Sorin  
   Photographie de l'artiste Orlan – 1998       Théâtre optique Sorino le magicien (1999). 
La question du  corps et de l’identité n’ont pas échappé à ces nouvelles technologies ; elle a 
d’ailleurs toujours été « un enjeu majeur de la représentation visuelle »6.  En premier lieu, ces 
Tic ont permis d’enregistrer des actions telles que les performances de Marina Abramovic ou 
de Chris Burden. Peu à peu le support devient médium. Les artistes utilisent, de plus en plus, 
les spécificités de ces nouveaux outils tel que Bruce Nauman qui dans l’enregistrement de ses 
performances renverse la caméra de côté ou encore utilise un objectif grand angle pour 
provoquer des effets de distorsion. 
La question du  corps ainsi que la notion d’identité portent également sur le mythe de 
Narcisse. Le miroir et ce qu’on y voit reste un thème majeur de l’histoire de l’art et 
l’avènement des nouvelles technologies ont pu apporter un regard nouveau sur ce dernier. 
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 « Vidéo : un art contemporain », Françoise Parfait, édition Regard, 2001, p.178. 
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Aussi bien dans la démonstration que fait Joan Jonas dans son travail « Left Side – Right 
Side, 1972 » sur les différences qu’il y a entre le miroir et l’image vidéo que dans la série de 
morphing qu’a réalisé Vibeke Tandberg dans « Faces » ou sa propre identité disparait dans 
celles de ses douze amis proches. 
 
© Vibeke Tandberg, Faces #1-4 
Tirés d'une série de 12 photographies couleur, montage digital, 36,5x45,4 cm chaque. 
Courtesy Galerie Atle Gerhardsen 
Par ces nouvelles technologies, l’identité se trouve sans cesse interroger sur son devenir 
(Orlan, David Cronenberg…),  sur ses attributs (Pipilotti Rist), sur sa réalité (Vibeke 
Tandberg, Sophie Calle, le projet Ann Lee). Un champ large et complexe qui m’a amené à 
proposé ce thème (que nous allons voir ultérieurement) à mes élèves de 1
ère
 année de 
gymnase. 
 
3/  La rencontre école-nouvelles technologies 
 
3.1 « Les nouvelles technologies » pour  tous 
Je n’aborde ici que succinctement les nouvelles technologies dans l’école (comme pour le 
premier chapitre) pour pouvoir mieux me concentrer sur l’apparition des TICE au sein des 
cours d’arts visuels.  
En Suisse comme dans d’autres pays francophones, les années 80 ont marqué l’apparition des 
ordinateurs à l’école. Souvent mue par une volonté politique, les enseignants se sont formés 
peu à peu à l’informatique pédagogique. Les connexions internet ne tardent pas à suivre dès 
les années 90 dans un certain nombre d’écoles et en 1996, beaucoup d’entre elles, proposent 
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leur site web. C'est en 1997, dans un souci d’intégrer tous les individus dans une société de 
l’information, qu’en France par exemple, le gouvernement lance un plan national pour 
l’équipement et la connexion de tous les établissements de l’enseignement public, de la 
maternelle à l’université. Cet engouement ne permet néanmoins pas les disparités 
technologiques entre chaque établissement, surtout entre lycées mieux équipés et collèges à la 
traine même si la communauté européenne à travers le projet « eEurope » fixe des objectifs 
ambitieux dans l’équipement Internet de l’ensemble des écoles européennes. 
Cette volonté répond à un souci croissant des pédagogues devant cette société de 
surinformation qui voit le jour et de préparer les nouvelles générations à des comportements 
adéquats tel que : 
 Apprendre aux élèves à trier et à analyser les informations selon leur intérêt 
 Prévenir et protéger les élèves des comportements à risques ou des intentions 
malveillantes (Pornographie, rencontres sur les réseaux…) 
 Expliquer l’importance de l’accessibilité à l’information et au bienfait du partage des 
savoirs 
 Les rendre autonomes devant des outils aujourd’hui incontournables 
Cette volonté pédagogique serait, en résumé, d’offrir aux élèves un savoir technique ainsi 
qu’un apprentissage intellectuel. Les ressources des TICE sont multiples : Didacticiel 
(programme informatique permettant un enseignement assisté par ordinateur), outil de travail 
individuel, outil de travail collectif, banques de données et d’informations, support de cours 
pour illustrer… Depuis quelques années, nous avons vu apparaître l’apprentissage en ligne ou 
l’e-learning qui se traduit par l’accès aux connaissances et à la collaboration à distance. 
D’autres nouveaux dispositifs pédagogiques ont vu le jour tel que les espaces numériques de 
travail (Extranet* ou moodle* par ex.) et dernièrement le tableau blanc interactif, dispositif 
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3.2 Les TICE dans l’atelier
7
 
Les arts visuels à l’école ont bien entendu suivi eux aussi cette évolution. Notre discipline a 
donc évolué avec l’apparition de ces nouveaux outils mis à disposition dans l’atelier et les 
enseignants ont pu aussi utiliser les nombreux artistes multimédias pour illustrer cette pratique 
contemporaine. Les images issues de ces techniques sont récurrentes aujourd’hui dans notre 
société et cela semble tout naturel que dans le cadre de séquences d’arts visuels, ces mêmes 
images, puissent être décryptées.  
La vraie révolution fut l’apparition de l’ordinateur qui plus qu’un outil qui permet de 
visionner des images (téléviseur, rétroprojecteur..),  s’avère un outil qui permet de s’emparer, 
analyser, travailler et manipuler des images, de créer mais aussi d’échanger et de diffuser.  Ce 
dernier, par sa richesse et sa complexité, permet d’enrichir notre discipline si nous n’occultons 
pas les enjeux inhérents à sa pratique. L’utilisation de l’ordinateur pose tout d’abord la 
question de l’image qui est une question récurrente dans notre discipline. Nous travaillons 
cette notion dans la plupart de nos séquences et elle sous-entend l’image fixe, l’image en 
mouvement, le dessin, le collage, la peinture… Là où l’utilisation de l’ordinateur bouleverse 
nos pratiques, c’est sa capacité à transformer et démultiplier en quelques clics. Le  fait de 
pouvoir se tromper et de recommencer et d’expérimenter à changer notre façon d’apprendre, 
l’outil transforme notre façon de penser, on peut tâtonner… Ce qui induit aussi des questions 
sur la matérialité de et dans l’image et de sa diffusion. Il n’y a plus de contraintes matérielles 
et le support peut rester immatériel loin de la feuille de papier blanc A4 si utilisée dans 
l’atelier.  
Cette immatérialité nous amène à l’utilisation de l’appareil photo numérique et de la caméra 
numérique en classe qui est en tout point différente de l’argentique ou de l’analogique; tout le 
dispositif opératoire change et la matière a disparu pour ne laisser place qu’à une production 
(matrice numérique) qui peut être exploitée, explorée à l’infini. Ces pratiques liées à 
l’ordinateur posent inévitablement la question de l’original et de la copie, de la 
reproductibilité et donc de la valeur de l’image en question. Quelle réalité induit ces 
pratiques? Pour l’enseignant, l’ordinateur est aussi un outil de présentation qui lui permet de 
présenter des images et de les analyser tout en zoomant sur les détails qui l’intéresse, cacher 
une partie, accentuer les contrastes ou encore passer le document en noir et blanc. Bref, tout 
un ensemble de processus rapidement réalisable avec l’ordinateur alors qu’il demeure 
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Clara Périssé Les nouvelles technologies : Apparition d’un nouvel objet dans l’atelier DS II 
12 
 
compliqué à faire avec une photocopie ou une diapositive. C’est un atout indiscutable pour 
pouvoir analyser finement certaines images et de présenter diverses références aux élèves. 
Le numérique dans l’atelier nous permet, donc de traiter des questions fondamentales de notre 
discipline (la narration, la représentation, la lumière, l’espace/temps) mais aussi de nouvelles 
questions directement nées de son utilisation (matérialité/immatérialité, virtualité/réalité, 
transversalité des connaissances…). Les TIC induisent aussi de nouvelles procédures, de 
nouvelles compétences et de nouveaux dispositifs (logiciels et didacticiels, équipements…) ; 
voici un tableau ci-dessous qui illustre, selon moi les différents paramètres qu’induit le 
numérique. 
 
Proposition non exhaustive d’un tableau sur les différents paramètres qu’induit le numérique 
dans le cours d’arts visuels pour le thème « Portrait, autoportrait, autobiographie et identité à 
travers les nouvelles technologies »: 
 
 
Le numérique dans l’atelier. 
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3.3  De la technique à la distance critique 
Ce qui semble le plus ardu devant ces nouvelles technologies, c’est d’amener les élèves à les 
utiliser sans qu’ils se trouvent perdus par leur fascination devant les capacités visuels 
qu’offrent les différents logiciels. Il est important qu’ils soient capables de se positionner dans 
un monde ou la force de l’image est incontestable et où les médias jouent un rôle de plus en 
plus important dans les processus de perception, de conception, de fabrication, de présentation 
et de diffusion. Qui peut leur donner les clés de lecture de ces images dont parfois nous ne 
savons plus si c’est un fragment de réalité qui est représenté ou celui d’un monde entièrement 
virtuel ? 
 L’enseignant doit leur donner les outils pour que les élèves puissent expérimenter et 
questionner cette société en perpétuelle mutation et pour pouvoir ensuite se situer dans celle-
ci. Ils doivent acquérir la maîtrise technique essentielle pour pouvoir décortiquer et cerner le 
processus de création de ces images mais cette maîtrise ne peut être une fin en soi. 
L'instauration d'une distance critique à son égard, l'interrogation et l'analyse des relations de la 
société et de la technologie, de l’usage généralisé des outils numériques doivent être mises 
aussi en perspective par l’enseignant ; et ainsi d’orienter l’attention des élèves sur les 





4.2  Portrait, autoportrait et identité à travers les TIC 
Comme je le dis lors de l’introduction, mes élèves du gymnase sont constamment en relation 
avec ses nouvelles technologies. Cela m’a amené à me poser trois questions : 
 Quel regard portent-t-ils sur l’usage généralisé des outils numériques ? Comment 
construisent-ils leur principe de réalité dans un monde ou le virtuel prend une place tout aussi 
importante que la réalité ? Comment ses nouveaux comportements influent-ils sur 
l’élaboration de leur personnalité ? Pour pouvoir y apporter des éléments de réponses, j’ai 
lancé plusieurs séquences d’arts visuels avec une classe de 1ère année de gymnase sur ce sujet, 
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« Portrait, autoportrait, autobiographie et identité à travers les nouvelles technologies ». Voici 
comment l’intitulé de ce sujet leur été proposé : 
Aujourd’hui, de nombreux artistes continuent de perpétuer la tradition du portrait et de 
l’autoportrait à travers les nouvelles technologies, utilisant la fiction, la dérision ou la narration 
autobiographique, comme autant d’outils affichés d’une profonde quête identitaire. L’autofiction 
vidéo, photographique, sonore leur sert bien souvent à exhiber des fantasmes, des histoires 
personnelles ou des tragédies, tout en se parant d’un masque romanesque emprunté à la 
littérature. A travers les outils multimédias dont vous vous servez quotidiennement, vous devrez 
mettre en œuvre un portrait ou autoportrait. Ce travail se déroulera en deux étapes : d’abord une 
phase de recherche sur ce qu’est le portrait et l’autoportrait mais aussi comment vous vous 
identifiez à travers les nouveaux médias (la part de fiction, les codes qui se sont créés…). D’après 
ces recherches, vous devez me faire trois propositions (croquis, plans, schémas…) sur le thème. 
Ensuite vous devrez créer une pièce (photographique, sonore, vidéo, plateforme internet…) en 
utilisant les TIC ou les médiums académiques (si ceux-ci s’avèrent adéquat..). Le travail est 
réalisable seul ou à deux. 
La réaction des élèves à la lecture de ce petit texte m’a amené à comprendre plusieurs états de 
fait : 
1. Les élèves avaient des notions sur le portait et l’autoportrait mais celles-ci se 
raccrochaient plutôt à des médiums tel que la peinture et le dessin. 
2. Pour une grande majorité, Ils considéraient qu’un « bon » portrait devait être réaliste et 
figuratif. 
3. Les nouveaux médias n’étaient pas considérés comme susceptibles d’être des outils 
artistiques.  
4. Les élèves avaient du mal à prendre un objet tel que les nouveaux médias, de le mettre 
à distance et d’étudier leur propre comportement face à eux. 
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Les élèves, pour leur première recherche, sont partis sur un schéma « Mind Map » sur leurs 









Nous pouvons voir dans ces deux schémas que les nouvelles technologies prennent une part 
importante dans leurs occupations. Après cette première constatation, les élèves ne savent pas 
comment prendre cet objet et l’utiliser dans une démarche artistique.  
 
4.3  Pour une approche socioconstructiviste en arts visuels 
Par rapport à des élèves de 2
ème
 année de gymnase qui savent élaborer une réflexion sur un 
thème donné, les élèves de 1ère semblent perdus et ne comprennent pas les étapes à mettre en 
place pour commencer une réflexion. 
Selon Vygoski, « le trait principal de l’apprentissage, consiste en la formation d’une zone 
proximale de développement. » (ZPD) (L Vygotsky 1978)
8
. On apprend donc qu’à partir de ce 
qu’on sait déjà. La réponse viendra d’elle-même si l’on comprend que la zone de 
développement proximal se situe entre « le niveau de développement actuel de l’élève qui est 
déterminé par sa capacité à résoudre seul un problème et le niveau de développement 
potentiel, qui lui, est déterminé par sa capacité de résoudre un problème avec le soutien d’un 
adulte ou avec la collaboration d’un pair plus compétent que lui. » (Vygotsky, 1978, 86 ; 
traduction libre)  ». L’aide de l’expert permet à l’élève de résoudre des problématiques plus 
complexes que s’il est seul. La collaboration permet un meilleur apprentissage et on prévoit ce 
que l’élève saura faire tout seul plus tard, on le prépare à ce développement par le guidage. 
Nous voyons l’importance de l’imitation dans le processus d’apprentissage, l’élève imite tout 
le long de la ZPD pour apprendre et s’approprier le savoir. Lorsque l’élève essaie de rendre 
compte de ce qu’il sait, il repasse forcément par les différentes étapes de l’imitation et 
emprunte le chemin que lui a proposé l’expert lors de son aide (les questions qu’il lui a posé). 
Cette approche pédagogique m’a permis de mettre en place des solutions pour qu’ils puissent 





                                                             
8 "Interaction between learning and development." In Mind in Society. (Trans. M. Cole). Vygotski, L. Cambridge, 
MA: Harvard University Press. 




« C'est ce que je fais qui m'apprend ce que je cherche » Pierre Soulages 
A partir de cette phrase de Pierre Soulages, qui à mon avis, résume bien une des 
caractéristiques de toute démarche artistique,  j’ai mis en place trois ateliers. 
 
 Un atelier avec un appareil numérique et deux grands projecteurs ou je leur demandais 
avec les accessoires qu’ils trouvaient autour d’eux de me faire chacun trois portraits. 
  Un atelier avec des feuilles A4, des crayons HB et cinq ordinateurs ou ils devaient 
faire des croquis de ce qui leur était proche sur le web. Chaque élève faisait des 
croquis soit d’interfaces internet soit d’éléments trouvés sur le net. 
 Et enfin, un dernier atelier ou ils devaient utiliser leur propre support multimédias 
(téléphone portable, Ipod…) pour réaliser une vidéo de quelques minutes sur eux et 
une prise de son sans image. 
 Dire que l’action est une « connaissance autonome », c’est simplement dans un premier temps 
reconnaître qu’elle existe, qu’elle fonctionne, qu’elle vise des buts et les atteint, sans 




Nous pouvons voir dans ces ateliers comment ces outils vont transformer la pensée de l’élève, 
l’outil induit une façon de se positionner, amène aussi une prise de conscience de l’infini des 
possibilités dans le numérique. L’élève par exemple se prend en photographie autant qu’il le 
veut (au contraire de l’argentique), voit directement le résultat de ces expériences et décide 
ensuite de valider le cliché ou bien de le jeter, idem pour la prise de son et la vidéo. 
 
Selon Vygotski, il y a d’une part, les outils culturels qui constituent un prolongement de l’activité 
cognitive de l’individu ("artefact" : même si Vygotski n’utilise pas ce terme) et d’autre part, les 
outils culturels que l’individu va intérioriser et qui transformeront sa manière de « penser » 
(langage parlé et écrit, mathématiques, etc.). Toute interaction, que ce soit avec le milieu physique 
ou social fait l’objet d’une médiation culturelle qui, de ce fait, influencera directement la manière 




                                                             
9 Vermersch, P. (1994). Pour une psychologie phénoménologique, Psychologie Française, p.72.   
10 « Vygotski (1896-1934), Idées maîtresses », Jean-Jacques Quintin , 2011. http://www.edu-
tice.org/approches-th%C3%A9oriques/auteurs-majeurs/vygotski/ 




De l’importance des références 
En parallèle à ces ateliers, je leur ai présenté à chaque début de séance des artistes qui ont 
travaillé le thème de l’autoportrait avec les nouvelles technologies en mettant bien en lumière 
ce qu’était leur démarche artistique. Par exemple, j’ai présenté l’artiste Orlan. Elle explore 
l'utilisation des nouvelles technologies dans le domaine des arts dès la fin des années 1990. 
Les Self-Hybridations sont des photographies traitées numériquement présentant des portraits 
de l'artiste dans des métamorphoses physiques (virtuelles cette fois-ci) inspirées des canons de 
beauté d'autres civilisations. Les logiciels de retouches permettent à Orlan de transformer son 
image de façon à se rapprocher des traditions culturelles pré-colombiennes, africaines et 
amérindiennes. Ce travail s’inscrit dans sa démarche personnelle où elle dénonce les pressions 
sociales que notre société inflige au corps et à l'apparence. Ici, elle met en scène l'absurdité de 
ces critères, qui s'opposent selon l'époque ou la civilisation dans lesquelles nous vivons. 
L'image du corps idéal devient complètement abstraite et ironique. Les élèves, même s’ils ont 
été surpris par de telles démarches, se sont avérés réceptifs et intéressés. Je pense que ces 
présentations de divers artistes ont contribué à leur faire comprendre  l’importance du concept 
dans l’œuvre. 
Etape 3 
Pour une interaction sociale dans l’atelier. 
La pensée socioconstructiviste conçoit que c’est lorsque la construction de 
connaissances se situe dans la zone de développement proximal de l’élève qu’il 
importe de placer ce dernier en interaction sociale (pairs, enseignant ou 
enseignante ou autres aidants), (Vygotsky, 1978, 86 ; traduction libre).
11
  
Chaque élève a présenté sa production au reste de la classe et essayé de définir par des 
adjectifs ce travail. Les autres pouvaient interagir dans cette « enquête visuelle » et suggérer 
des pistes. Pour moi, c’était aussi une occasion de ménager un moment de synthèse et par la 
même occasion de leur glisser un vocabulaire plus approprié aux arts visuels. Il est important 
qu’ils puissent verbaliser ce qu’ils ont expérimenté, de mettre en lumière ce qui marche ou 
pas et de formuler des hypothèses de réajustement. Pour les aider dans leur présentation, je 
leur avais distribué auparavant une liste de vocabulaire liée aux arts visuels ou ils devaient 
entourer les critères prédominants dans leur recherche (voir exemple ci-dessous) et à partir de 
là construire un petit texte de présentation. 
                                                             
11 « Intégrer les nouvelles technologies de l’information », Tardif Jacques,  ESF éditeur, 1998, p. 45,  




Ce qui domine dans vos recherches
12
 : 
L’observation - La couleur - L’imagination - Les oppositions - Les analogies - La symétrie - 
L’asymétrie-  La profondeur - L’espace/temps - La durée - La fusion - La forme - L’énergie - la 
matérialité - l’immatérialité - La lumière - l’obscurité - Le repos - Le mouvement - La construction - 
L’expression - Le sentiment - L’absurde - La mise en scène - La figuration - L’abstraction - L’idée - 
La sensation - Le bruit - Le calme – La contemplation - La répétition - Le vivant - Le mort - Le plein - 
Le vide - Le faux - Le vrai - L’ordre - Le chaotique – Naturel – Artificiel – Lignes – Motifs – Equilibre 
- Léger - L’illusion - La cohérence - Incohérence - La fiction - La réalité – Identité - Sans identité – 
Projection – Manipulation – Sensible – Harmonieux – Discordant – Puissant – Monotone – Modifié – 
Caché – Fermé – Ouvert – Mystérieux – Infini – Juxtaposition – Limité – Intime – Diffusion – Rêve - 
Fantasmé 
Rajouter d’autres critères : 
 
Cette dernière étape permet à l’élève : 
 De porter un regard critique sur sa propre production (d’isoler certains éléments, de 
mettre en lumière une notion à travailler). 
 D’analyser ce qu’il voit dans le travail d’autres élèves et de le comparer au sien. 
 De s’auto-évaluer et de prendre des décisions sur les étapes ultérieures à suivre. 
Plusieurs notions ont été cités et notés par les élèves, je les ai retranscrites ci-dessous: 
Jeu de miroirs - Construction de l'image de soi, des autres  - création de personnages 
idéaux  - double idéal - Autoportrait-robot - canon de beauté – renaissance – lifting - 
remodelez-vous -  image réelle ou non réelle – manipulation - image fantasmée – 
retouche – incarnation -  réalité/fiction - rentrer dans la peau d'un autre - changez de 
rôle (identité) - construire son apparence - changer d'apparence.   
                                                             
12 Inspiré librement par Husson Jean-Marie, (2003), Enseigner l’image, Scérén. 
 







Ce thème aussi étendu que celui de l’autoportrait et de l’identité traité à travers les nouvelles 
technologies m’a permis d’observer plusieurs aspects. Les élèves de 1ère année de gymnase 
restent encore emprunt du fonctionnement du Collège et ne savent pas ce que sont des 
recherches en art visuel ni une démarche artistique. Malgré un semestre d’histoire de l’art, ils 
ne connaissent que très peu l’art contemporain et donc ne peuvent imaginer l’importance des 
nouvelles technologies dans l’art ; la plupart se représente les œuvres sur un support 
académique et dégagé de tout concept. Ensuite, ils n’ont que peu de recul vis-à-vis de leurs 
utilisations des nouvelles technologies et trouvent ça tout naturelle qu’elles prennent  autant 
de place dans leur « Mind Map ».  
Le passage à l’action et l’utilisation de ces outils dans les ateliers mis en place lors des cours 
leur a permis de porter une réflexion sur leur propre identité et quelquefois sur certains de 
leurs comportements induits par les TIC. Par les ateliers, ils ont pu créer leurs propres 
procédures et mieux cerner la signification d’une démarche artistique. Ceci a été complété par 
une interaction dans l’atelier où tous les élèves ont pu présenter leurs recherches mais aussi 
commenter celles des autres ; certains critères vus plus haut sont ressortis plusieurs fois et 
chacun a pu se positionner sur un ou plusieurs concepts qu’il voulait mettre en avant dans son 
travail final. Les pistes proposées se sont au fil des étapes beaucoup éloignées de cette 
première représentation où les élèves considéraient un autoportrait comme la « suggestion »
13
 
ou l’imitation de sa propre image sur une feuille A4.  Pratiquement tous les projets se sont 
dirigés vers des « projections de soi » ou chaque élève pouvait se définir à travers d’autres 
objets ou des actions (voir DVD). 
  
                                                             
13 Suggestion dans le sens d’une interprétation du réel 






Ces séquences m’ont permis d’expérimenter une certaine approche de la pédagogie socio-
constructiviste. En effet, si l’on considère les TIC comme des outils culturels et que ces 
derniers ont fait évoluer les élèves dans leur représentation (concept quotidien) de 
l’autoportrait, nous pouvons rejoindre la théorie de Vygotski selon laquelle les outils culturels 
intériorisés par l’individu transforment sa manière de « penser ».14 
 Cela m’a permis aussi de souligner l’importance de l’action dans l’apprentissage comme le 
rappelle  Rabardel et Samurçay,  « en agissant, un sujet transforme le réel (réel matériel, 
social symbolique) ; mais en transformant celui-ci, il se transforma lui-même. « Ces deux 
sortes d’activités, productives et constructives, constituent un couple inséparable »15. Ces 
ateliers mis en place ainsi que l’analyse « réflexive » faite par le groupe de leur production a 
permis de les faire évoluer, je pense, d’un modèle opératif à un modèle cognitif11. Cette 
dernière séquence où tous les élèves peuvent discuter, s’aider, s’auto-évaluer a permis de les 
ancrer dans une démarche. Comme le dit si bien Jérôme Bruner . : « les apprenants s’aident 
les uns les autres à apprendre, chacun selon ses aptitudes » et de l’importance de produire 
des œuvres ou des recherches afin « d’externaliser »16. Toute cette dernière étape a amèné les 
élèves à adopter une pensée réflexive. Ce projet s’est avéré un moment privilégié pour les 
mettre en confiance et les inciter à dévelloper une démarche singulière.  
Par cette expérience, j’ai réalisé quels processus mettre en marche pour aider mes élèves à 
appréhender certains concepts de ma discipline. Plusieurs questions restent, cependant en 
suspens : Ce travail mené en classe va-t-il influer sur leur comportement envers les TIC ? 
Vont-ils réutiliser ces outils naturellement lors d’autres séances d’arts visuels sans que ceux-ci 
leur soient proposés ? Vont-ils arriver à reproduire seuls les étapes nécessaires pour élaborer 
une démarche artistique ? 
Toutes ces questions demandent la possibilité de mettre en perspective ce travail en suivant le 
même groupe sur un laps de temps beaucoup plus long. Cela s’avèrerait aussi intéressant de 
pouvoir comparer  avec d’autres enseignants d’arts visuels les résultats dans des séquences 
plus ou moins similaires.  
                                                             
14 « Vygotski (1896-1934), Idées maîtresses », Jean-Jacques Quintin , 2011.  http://www.edu-
tice.org/approches-th%C3%A9oriques/auteurs-majeurs/vygotski/ 
15,11 « Apprendre et faire apprendre », sous la direction d’Etienne Bourgeois et Gaëtane Chapelle, chap.7 
« Apprendre à faire » 
16 « L’éducation, entrée dans la culture », Bruner. J., 1996. Paris, Retz. 
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TIC : Technologies de l'information et de la communication 
GPS : Système de géolocalisation fonctionnant au niveau mondial 
Blogs : Journal de bord sur le web. Un blog est censé contenir régulièrement de nouveaux 
Commentaires. 
Wikis : Un wiki est un site Web dont les pages sont modifiables par les visiteurs afin de 
permettre l'écriture et l'illustration collaboratives des documents numériques qu'il contient. 
Mouvement Fluxus : Le Fluxus est un mouvement d'art contemporain né dans les années 
1960 qui toucha principalement les arts visuels mais aussi la musique et la littérature. 
Réalité virtuelle : La réalité virtuelle est une simulation informatique interactive immersive, 
visuelle, sonore et/ou haptique, d'environnements réels ou imaginaires. La finalité de la réalité 
virtuelle est de permettre à une personne (ou à plusieurs) une activité sensori-motrice et 
cognitive dans un monde artificiel, créé numériquement. 
 Réalité augmentée : La réalité augmentée désigne les systèmes informatiques qui rendent 
possible la superposition d'un modèle virtuel 3D ou 2D à la perception que nous avons 
naturellement de la réalité et ceci en temps réel. Elle désigne les différentes méthodes qui 
permettent d'incruster de façon réaliste des objets virtuels dans une séquence d'images. 
Art génératif : Forme artistique généralement numérique se basant sur des algorithmes pour 
concevoir des œuvres se générant d'elles-mêmes. 
Hologramme : L'hologramme est le produit de l'holographie. Il s'agit historiquement d'un 
procédé de photographie en relief. Aujourd'hui, un hologramme représente une image en trois 
dimensions apparaissant comme « suspendue en l'air ».  
Extranet : Un réseau extranet est un réseau du type Internet dont la liste de sécurité est 
externalisée c'est-à-dire gérée par un organisme ou une entité externe aux utilisateurs. 
Moodle : Moodle est une plateforme d'apprentissage en ligne sous licence libre servant à 
créer des communautés d'apprenants autour de contenus et d'activités pédagogiques. 
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Questionnaire adressé aux élèves à la fin des séquences sur le travail « Portrait, 
autoportrait, identité à travers les nouvelles technologies » 
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Article sur mon travail et mon approche des nouvelles technologies. 
Votre constat, la réalité objective n¹existe pas, il n¹y a que la loi des apparences.  
 
La photo truquée sur photoshop est elle pour vous l¹ unique hypothèse de  
réalité?  
Je cite souvent l'exemple de cette couverture de magasine féminin qui avait, il y a quelques 
années, présenté le mannequin Laetitia Casta avec comme titre évocateur « La plus belle 
femme du monde » ; quand on regardait un peu plus attentivement la photo, on voyait que la « 
plus belle femme du monde » avait malencontreusement hérité de deux pieds droits. « La plus 
belle femme du monde » n'était plus donc de l'ordre du réel mais plutôt celui du surnaturel.  
Nous avons pour réalité le monde qui nous entoure et ce monde est aujourd'hui celui de 
l'image. On serait arrivé à un stade où l'illusion vampirise la réalité. Ce serait un peu comme 
les créatures de John Carpenter dans « The thing » qui prennent l'apparence humaine mais qui 
sont tout sauf des êtres humain. Bienvenu dans mon monde où la loi des apparences devient 
notre unique hypothèse de réalité et où les logiciels de traitement d'images sont les rois 
incontestés. 
 
Les choses ne deviendraient finalement possibles qu¹a travers l¹univers que l¹on crée?  
En effet, c'est exactement ce que je mets en exergues dans la série «Catch me» : celui du 
fantasme où j'aimerais devenir une héroïne de jeux vidéos où de films fantastiques aux 
extraordinaires effets visuels et où j'aimerais atteindre une vie par procuration. Matrix, Lara 
Croft, autant d'héros que je ne peux copier qu'à travers l'univers que je me crée. Mais les 
ombres sont là pour me rappeler que tout n'est qu'artifice. Ce serait un peu le combat du mode 
«authenticité» contre le mode «karaoké» si cher à Malcolm McLaren (ancien manager de 
Johnny Rotten, chanteur punk des Sex Pistols), « nous ne croyons pas à la publicité, nous 
sommes la publicité… Le karaoké consiste à chanter les paroles des chansons des autres, on 
est libéré de toute responsabilité à partir du moment où on prend le micro.» 
 
Vos photos mettent en tension un scénario, quel est le but du jeu?  
Le but du jeu ne serait il pas de devenir le prisonnier heureux d'un espace scénarisé! Un 
espace qui laisserait juste assez de choix pour qu'on est l'illusion de la liberté mais où on serait 
rassuré par l'évidence de la programmation. 
Interview par Lino polegato pour Fluxnews, trimestriel belge consacré à l’art contemporain 
international. 2004. 




Extraits de travaux personnels. (claraarozarena.com) 
 
Série "Catch me ", 2005. 50X90cm.  
 
 
Série "Catch me ", 2004. 50X90cm. 







Réminiscence, photographie sur aluminium, 70 X 140 cm. 
  





La question du changement de perception de la réalité par l’apparition des nouvelles 
technologies reste essentielle dans ma pratique personnelle en tant qu’artiste. Il m’est donc 
parut tout naturel d’enrichir ce questionnement au niveau de mon enseignement. Image de 
synthèse, réseaux virtuel, traitement d’images, téléphones portables multifonctionnels, jeux en 
ligne… Mes élèves du gymnase sont constamment en relation avec  ses nouvelles 
technologies. Quel regard portent-ils sur l’usage généralisé des outils numériques ? Comment 
construisent-ils leur rapport à la réalité dans un monde ou le virtuel est si présent ? Comment 
ses nouveaux comportements influent ils sur la construction de leur personnalité ? 
Dans l’art, l’apparition de chacun de ses nouveaux outils offrait de nouvelles possibilités que 
les artistes se devaient d’explorer. La discipline des arts visuels se retrouve dans la même 
configuration, elle évolue en fonction des outils mis à disposition en classe. Ces outils 
permettent de toucher plusieurs champs
17
 :  
- Analyser et modifier des images 
- Créer et donner du sens à une démarche 
- Echanger, manipuler, diffuser. 
- Découvrir des artistes multimédias 
Lors du choix de ce thème de travail, il me semblait donc naturellement intéressant de me 
pencher sur cette problématique : Quelle pédagogie socio-constructiviste et critique offrir 
aux élèves, dans une classe d’arts visuels au gymnase, pour une meilleure compréhension des 
phénomènes de communication ? 
Ma deuxième motivation consistait aussi à mieux connaître mes élèves par le biais de ce 
travail. La plupart arrivent en classe avec une panoplie exhaustive d’objets multimédias et 
cela me semblait intéressant de mieux connaître leur rapport à ces produits et leur capacité à 
les utiliser dans un autre but finalement… qu’à des fins ludiques. 
 
Mots clefs : Atelier, arts visuels, nouvelles technologies, enseignement, analyser et 
modifier des images, artistes multimédias, pédagogie socio-constructiviste. 
                                                             
17
 « Conjuguer images et nouvelles technologies en arts plastiques »,  Philippe Morlot. N°450 - Dossier 
"Images". Février 2007. 
 
 
